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 1 1＝1 
 2 2＝1.41421356... 
3 3  ＝1.44224957... 
 4 4＝1.41421356... 
 5 5＝1.37972966... 
 6 6＝1.34800615... 
 7 7＝1.32046924... 
 8 8＝1.29683955... 
 9 9＝1.276518007... 
 10 10＝1.25892541... 
 11 11＝1.24357522... 
 12 12＝1.230075505... 
 13 13＝1.21811404... 
 14 14＝1.20744202... 
 15 15＝1.19786005... 
 …  
50 50  ＝1.08138265... 
 …  
 100 100＝1.04712854... 
 …  
 200 200＝1.02684560... 
 …  
 300 300＝1.01919449... 
 …  
1000 1000  ＝1.00693166... 
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 （1）×（1）×（1）×（1） 























 仮無限 1×∞＝∞，1∞＝1 



































































































































































い」のオペレーターとして，イタリック体  K を
導入した。それを使って先の共有知識の対面状
態を表すと，次のようになる。 
 K1 K2K1p 
 K2 K1K2p 
 すなわち，「知りたいということを知っている」
のである。このイタリックの「知りたい」 K が

























































































































































































































 　 個体  　集合体 
 身体（連続）  身体（離散） 


















































 7） 未決定の「知りたい」は，ゲーム理論の大家R. 
オーマンの共有知識の形式化の不備にも答えて
くれる。前稿でも触れたが，彼の理論の根底に
は，「合理性についての共有知識」という大本と
なる共有知識があり，これが成立しているから
こそ，各エージェントは互いの合理的思考を合
理的に推論することができるのであった。だが，
実際にゲームのシチュエーションを設定して実
験してみると，理論通りにならないケースが続
出した。そこでA. ルービンシュタインは確率と
いう概念を導入し，条件として厳しすぎる「知っ
ている」（それは100％確定というに等しい）を
弱める方法論を提出した（このあたり，小島寛
之著，『数学的推論が世界を変える　金融・ゲー
ム・コンピューター』NHK出版新書，2012，p. 
222を参照）。しかし，筆者にいわせてもらえば，
これも「知っている」の前に「知りたい」を想
定することによって解決できるように思われる。
その段階では「合理性」の中身も一様に決定さ
れていないので，「囚人のジレンマ」が提出する
問題，すなわち，それがナッシュ均衡に向かう
ものなのか，パレート最適に向かうものなのか
は，エージェント同士が互いに「観測」し合っ
て初めて決定されることなのである。新認識論
理とゲーム理論の関わりについては，また稿を
改めて論じたいと思う。 
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